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⾼高等教育における⽣生徒の⾃自尊感情向上を⽬目的とした教材制作⼿手法の研究  
ーストーリー構成とビジュアルデザインを中⼼心にー     
１. 研究概要
   本研究では、遊びながら⾃自尊感情を向上する
ゲームブック「⾬雨降降り洞洞窟の冒険」の検討と制
作を⾏行行った。「⾬雨降降り洞洞窟の冒険」は複数の異異
なった性格の者たちが共にゲームブックを使⽤用
して遊ぶことで、社会的⾃自尊感情を育む絵本型
教材である。  
2. 研究背景
   どのような要因によって児童が勉強に取り組
む姿勢が妨げられているのかを調査し、それを
克服することのできる教材を提供することでよ
り⾼高い教育効果をあげることができるのではな
いかという視点で調査・分析を⾏行行った。
   調査の結果、勉強が苦⼿手な児童に「⾃自⼰己評価
が著しく低く、⾃自分が努⼒力力をすることは無駄で
あるという意思を持っている」といった共通点
が⾒見見出された。このことから、⾃自尊感情を向上
させることが児童の学習⽀支援に繋がるのではな
いかという仮説を⽴立立て、⾃自尊感情向上のための
教材の試作を⾏行行った。
3. 現状調査
   教材制作を⾏行行うにあたって⽀支援⽅方法を決める
ために、⾃自尊感情の向上⽅方法や現在⾏行行われてい
る取り組みに関する調査を⾏行行った。
   調査の結果、⾃自尊感情を育むためには、「成
功体験」と「共有体験」を経験させることが有
効であることが明らかになった。
・成功体験とは
   成功体験とは、特定の物事を達成することに
よって得られる体験である。
   ⽇日常⽣生活の中で成功体験をどの程度度経験する
かどうかは本⼈人の得意分野による影響が強い。
そのため⽇日常⽣生活や、幼少期〜～⻘青年年期において
殆どの時間を過ごす学校教育の場で評価を受け
やすい能⼒力力（例例：運動能⼒力力、社交性、数学能⼒力力、
国語能⼒力力など）を得意とする児童は⾃自尊感情が
上昇しやすく、⽇日常⽣生活や学校教育の場で評価
されにくい分野を得意とする児童の⾃自尊感情は
上昇しにくくなる。
・共有体験とは
   共有体験とは、他者との関係構築の中で⾃自⼰己の
感覚や⾃自分のあり⽅方について確認することで主観
的な裏裏付けを得る体験である。⼩小説を読んだ後に
友⼈人と感想を共有したり、スポーツ観戦をして周
囲の⼈人々と盛り上がったりするといったような体
験を通して、「⾃自分の感じ⽅方はこれで良良いのだ」
と確認をすることを共有体験と呼ぶ。
   共有体験は、「感情を共有する相⼿手」が⾝身近に
いることで誰もが得ることのできる経験であるた
めに、個⼈人の能⼒力力に関係なく⾃自尊感情を上昇させ
ることができる。
   本研究では、可能な限り多くの⼈人々が⽀支援を受
けることのできる教材制作を⽬目標にしているため、
共有体験を活⽤用した⽀支援の導⼊入が適切切であると考
えられる。教材の試作を⾏行行い、被験者実験を通し
て⽀支援⽅方法の考察を⾏行行った。  
4. 教材の試作、実験
   被験者実験のための試作教材として、⾃自尊感情
の値によって結末が変化する 84 ページの絵本
（図１）を制作した。絵本は「ゲームブック」の
ような形態で、⾃自尊感情の⾼高い児童や低い児童そ
れぞれに合った⽀支援を可能にするために、仮説に
基づいた⼼心理理テスト形式の問題をストーリーの合
間に導⼊入した。  
  
   被験者実験は、福岡県教育センター制作の「⾃自
尊感情５領領域テスト」「⾃自⼰己・他者肯定感テスト」
への回答と、絵本を読んだ結果どのような結末に
たどり着いたかを回答してもらう形で⾏行行った。こ
の⽅方法を⽤用いて、⼤大学⽣生を中⼼心に 15 名に対して
図１.試作ゲームブック「うみのこフゥの⼤大冒険」挿絵  
実験を⾏行行った。上記⼆二種類のテストの簡単な概
要を以下に記す。  
・⾃自尊感情５領領域テスト  
   ⾃自尊感情を社会、学⼒力力、家族、⾝身体像、全体
的⾃自尊⼼心の５つの領領域に区別し、各領領域につい
てどの程度度の⾃自尊感情を持っているかを測定す
るテスト。  
・⾃自⼰己・他者肯定感テスト  
   ⾃自⼰己肯定、⾃自⼰己否定、他者肯定、他者否定の
各４領領域について、どういった傾向を持つかど
うかを測定するテスト。  
  
   被験者実験の結果、ゲームブックに⽤用いた仮
説は概ね正しく、⾃自尊感情の値によって異異なっ
た⽀支援を⾏行行うことが可能であるということが確
認されたが、被験者 15 名の⾃自尊感情の値を⽐比較
したところ、被験者の属する集団によって５領領
域テスト各領領域それぞれの⾃自尊感情の値に⼀一定
の傾向があることがわかった。集団 Aでは学⼒力力
的領領域が低く、集団 Bでは社会的領領域・⾝身体像
領領域が低いといった傾向である。また、社会的
領領域が低い⼈人々は、⾃自⼰己・他者否定感テストの
⾃自⼰己肯定の項⽬目も低い傾向にあった。  
  この結果から、⽀支援対象を特定の⾃自尊感情領領域
が低い⼈人物に限定することで、より適切切な⽀支援
ができるのではないかと考え、第⼆二回⽬目の教材
制作では「社会的領領域」の⾃自尊感情を向上させ
ることを⽬目的としたゲームブックを試作した。  
  
5.  教材の制作  
   ⼆二回⽬目の制作では、第⼀一回⽬目に制作したゲー
ムブックに、複数⼈人との交流流要素を付加したゲ
ームブックを提案する。  
   「社会的領領域」の⾃自尊感情を向上させるため
には、他者との社会的な関わりやコミュニケー
ションの中で成功体験をすることが必要となる。
今回制作した教材では、ゲームブックのプレイ
ヤーを４⼈人に絞り、4⼈人で共通した問題に取り組
みながら⾏行行われる交流流によって、共有体験と成
功体験を経験することを⽬目的としている。  
   ゲームブック（図２）にはそれぞれ、「しか」
「ハリネズミ」「くま」「オオカミ」といった
キャラクターが割り振られている。各キャラク
ターの視点で語られるストーリーを読みながら、
パズルやクイズなどのゲームをプレイヤー４⼈人
で協⼒力力して解きながら物語を読み進める。  
   ４匹のキャラクターは、被験者実験で得られ
た⾃自尊感情アンケート結果の、質問別の回答平
均から導き出された「社会的⾃自尊感情の低い学
⽣生の性格傾向」をベースに性格が構成されてい
る。  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
6.  考察  
   図書館での使⽤用を想定して、今回は紙ベースで
作品制作を⾏行行ったため、ゲームメイキングやバラ
ンスの調整について読者に委ねざるを得ない部分
が多かった。これに関してデジタル技術を導⼊入す
ることで、より状況や個⼈人の性質に合った、段階
的で幅広い⽀支援を⾏行行うことができる。  
   しかし、デジタル化においては、紙ベースで制
作することによって守られていた、他者との⾝身体
的な距離離感やふれあいなどの要素をどのように残
していくかという部分の表現が難しい。現段階で
は、紙ベースの教材とデジタルベースの教材を必
要に応じて使い分けていくことによって、丁度度良良
いバランスを演出できるのではないかと考えられ
る。  
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